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3. 学部・研究科教育活動報告 
3.1. PBL(Project Based Learning) 
【PBL 概要】 
PBL（Project Based Learning）は，学生の自主的研究活動・創造活動を促進するために，学生が主体となる研究プロ
ジェクトを支援するためのプログラムである．PBL の目的はチームでプロジェクトを実現するために作業分担を行い，問
題を解決していく経験をさせることである．また，問題発見能力を養い，困難を克服する執着心を養うとともに成功体験
をさせることで，教育的効果を求める．このため，課題は教員が与えるものではなく，学生自身で課題を設定しなければ
ならない．  
 PBL の応募要件としては，３名以上でチームを構成し，プロジェクト概要，必要な経費そしてプロジェクトメンバーの
それぞれの役割分担を明確にした計画書を提出することである．このときのプロジェクト代表学生は，ソフトウェア情報
学部またはソフトウェア情報学研究科の学生に限定する．プロジェクトメンバーについては，岩手県立大学の学生であれ
ば，学部等は不問である．ただし，当該学生の指導教員の許可を得る必要がある．なお，一人の学生が，代表となれるプ
ロジェクトは，１件のみである．プロジェクトの代表者と副代表者については，PBL の成果をもって，後述する大学院修
了要件である SPA (Software Practice Approach) として認定される． 
 PBL におけるプロジェクトの実施にあたり，各プロジェクトに在庫物品の貸与と，最高 5万円までの物品の購入を認め
る．なお物品については，基本的には貸し出す形をとり，消耗品を除き，プロジェクト終了後に返却を求める． 
【申請課題】 
平成 27 年度の PBL 申請プロジェクトは，以下の 18 件であった． 
PBL 番号 代表者 副代表者 タイトル 人数
PBL2015-1 畠山 智裕 林 貴史 投稿型こだわり情報サービス「こだわりポケット」の開発 5
PBL2015-2 村上 力 吉田 貴之 小説サイトの書籍ネットワークの可視化と推薦システムの構築  4
PBL2015-3 吉田 将 中野 光太郎 ゲーム性をもたせた運動促進システム 3
PBL2015-4 紺野 良太 高橋 仁基 音声及びテキスト入力に対応した動画・音声検索システム 3
PBL2015-5 鈴木 昂太郎 下上 恭輔 スマートフォンを用いた背中の曲がり具合検出方法の提案 3
PBL2015-6 上山 拓也 堀江 繁貴 キーボード入力におけるタイピングの特徴を利用した個人認証 3
PBL2015-7 藤田 拓  井上 裕之  
習熟度に応じ情報推薦を行うプログラミング学習者向けキュレーショ
ンサイトの構築と評価 
3
PBL2015-8 長嶋 呈馬 中野 裕貴 地図上の災害情報発信における匿名度可視化システムの開発 3
PBL2015-9 
サブアーバー 
チャヤーノン 
WU ZONGHAN Development of Drone Application to follow owner by image analysis 1
PBL2015-10 小野 淳平 照井 和舎 
Table-talk Role Playing Game における物語生成過程モデルを利用し
たシナリオ生成 
3
PBL2015-11 小林 知愛 小野 奈瑠美 Oculus Rift による仮想大学構内案内システム 3
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PBL2015-12 佐藤 英輝 浮中 皓子 オントロジーを利用した学習効果の高い演習問題の自動生成 4
PBL2015-13 大内 一揮 鈴木 政宏 継続的なトレーニング支援システムの構築 3
PBL2015-14 咲山 拓哉 手塚 祐樹 大学生と企業のためのアルバイトマッチングサイトの構築 3
PBL2015-15 川原 徹也 八重樫 大貴 Jetson TK1 による画像処理システムの開発と評価 3
PBL2015-16 立花 聖也 高橋 啓伸 
携帯端末における振動機能を利用したマルチタッチロック解除方式の
提案 
5
PBL2015-17 萩庭 篤史 比嘉 優樹 ディープラーニングを用いた顔認識による入室記録システム 3
PBL2015-18 佐藤 友斗 佐々木 槙吾 複数の認証手法を用いたフェイク入りロック解除方式の開発と評価 5
【成果発表会】 
PBL として取り組んだ内容を学外者に向けて公開し，説明することを通して，プレゼンテーション能力やコミュニケ
ーション能力の向上をはかるために成果発表会を設けている．ここで，学外者からの評価や意見を受けることで，多様
な観点を知り，より広い視野を学ぶことができる． 
日時 平成 28 年 2月 22 日 13:00 から 16:30 
会場 滝沢市ＩＰＵ第２イノベーションセンター ホール 
発表方法 全員を集めてのショートプレゼンテーション後に，プロジェクトごとに分かれてブースを設置しての
ポスターセッションを行った． 
発表数 12 件 
プログラム 13:00 開会式 
挨拶：渡邊研究科長 
13:05 ショートプレゼンテーション 
各プロジェクトが 2分程度で順番にプロジェクトの紹介を行った 
13:40 ポスターセッション 
プロジェクトごとに分かれて，詳しい研究内容やデモなどを行った 
16:00 表彰式・閉会 
当日の様子 
   
参加者 企業 8名，教職員 15 名，学生 45 名． 
【受賞プロジェクト】 
・最優秀賞：PBL2015-4 
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・優秀賞：PBL2015-11 
（投票は外部参加者と教員が研究内容やプレゼンテーションを総合的に判断し，上位２プロジェクトに投票して集計して
優秀賞を授与した．） 
3.2. SPA (Software Practice Approach) 
【概要】 
 SPA は，大学院生への研究の進め方に関する教育の一つで，大学と実用現場が協力することによって，より質の
高い実践面を強化した教育の実現，および社会とのつながりを学生に経験させることを目指すものである．それに
よって，教育面・研究面それぞれにおける効果を狙っている． 
 教育面における SPA による効果は，以下のようなものを期待している． 
 高い適用能力を持つ学生の育成 
 幅広い知見を持つ学生の教育 
 理論だけでなく，実践面も見越した考えができる学生の育成 
研究面における SPA は，大学院生への現場主義研究の入門であり，実用研究への第１段階と位置づけている．現
場には，机上の理論では解決できない問題があること，本来ソフトウェア技術は応用技術であり，それゆえに現場
にこそ常に新しい題材があることを体験し，その経験を以後の研究活動に反映することを目指す．これにより，実
践面を強化したより実用的な研究を行うことを期待している． 
SPA の実施形態として， 
 実用現場から研究課題／事例を与えてもらい，それに一定期間で取り組む． 
 実用現場の研究・開発に一定期間、参加する． 
 大学で選んだ課題とその研究成果を実用現場で一定期間、試用する． 
という形式がある． 
 学生は研究科教務委員会へ計画書を提出し，実施終了時にその実施報告書を提出する．また，SPA は大学院の修
了要件の一つとして設定されており，SPA は PBL の成果を学外で発表することで置き換え可能としている． 
【SPA 報告書】 
 平成 27 年度の SPA 実施報告書として，計 21 課題が提出された． 
 
 
 
 
